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Ulrike Rinn, Katja Bett 
 
Revolutioniert das „E“ die Lernszenarien an deutschen 
Hochschulen? 
Eine empirische Studie im Rahmen des Bundesförderprogramms 
„Neue Medien in der Bildung“ 
 
 
Abstract 
 
Die Studie untersucht anhand einer Online-Befragung, inwieweit innovative  
Lehr-/Lernformen an deutschen Hochschulen in den Projekten des BMBF-Förder-
programms „Neue Medien in der Bildung“ realisiert werden. Im Einzelnen wird 
betrachtet, welche Ziele und Mehrwertaspekte die Projekte verfolgen, welche 
Lehr-/Lernmethoden in Verbindung mit den digitalen Medien zum Einsatz kom-
men und welchen Virtualisierungsgrad die realisierten Lernszenarien aufweisen. 
Die Ergebnisse weisen darauf hin, dass der Einsatz digitaler Medien vorwiegend 
in „Blended Learning“-Szenarien erfolgt und zu einer Erhöhung des methodischen 
Repertoires sowie z.T. einer qualitativen Verbesserung der Lehre führt. Multi-
mediale Nutzungsformen, die eine anschauliche und interaktive Inhaltsvermittlung 
ermöglichen, haben gegenüber telemedialen Nutzungsformen, die dem Online-
Diskurs dienen, einen höheren Stellenwert. Die primär verwendeten darstellungs-
orientierten Methoden werden durch erarbeitende und explorative Verfahren er-
gänzt. Jedoch erscheint das methodisch-didaktische Potenzial digitaler Medien 
noch nicht voll ausgeschöpft. Insgesamt ist festzustellen, dass sich die Hoch-
schullehre im Rahmen der Förderprojekte in einem evolutionären Übergangs-
stadium befindet, in dem traditionelle und innovative Strukturen nebeneinander 
existieren. 
 
 
1 Einführung 
 
Revolutionieren digitale Medien die deutsche Hochschullehre oder trifft doch eher 
das geflügelte Wort vom „alten Wein in neuen Schläuchen“ zu? Das Förder-
programm „Neue Medien in der Bildung“ (NMB) des Bundesministeriums für 
Bildung und Forschung legt seinen Schwerpunkt auf die „Entwicklung, Erprobung 
und Einführung innovativer multimedialer Lehr- und Lernformen“. Durch den 
Einsatz digitaler Medien sollen u.a. die Qualität der Hochschullehre verbessert, 
die Selbststudienanteile erhöht und neue Lehr-/Lernformen entwickelt werden, die 
Präsenz- und Online-Lehre kombinieren. Der Virtualisierungsgrad kann sich dabei 
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von multimedialen Konzepten für die Präsenzlehre bis hin zu reinen Fern-
studienangeboten erstrecken. Die hochschulpolitischen Herausforderungen werden 
weniger in technischen Entwicklungen gesehen, als vielmehr in der Gestaltung 
von Inhalten und in der Entwicklung von neuen Nutzungskonzepten (BMBF, 
2000). Diese Zielstellungen spiegeln wider, dass der Einsatz digitaler Medien in 
der Lehre die Diskussion in der Hochschuldidaktik über alternative Lehr-/Lern-
methoden neu entfachte sowie zur Entwicklung und Erprobung neuer didaktischer 
Konzepte beigetragen hat (Schulmeister, 2001).  
 Die Potenziale der digitalen Medien für die Hochschullehre sind offensicht-
lich: Lernprogramme ermöglichen einen individuellen, interaktiven Wissens-
erwerb; Animationen und Simulationen dienen dem besseren Verständnis kom-
plexer Zusammenhänge, Kommunikationstechnologien ermöglichen neue Formen 
der Interaktion zwischen den am Lernen beteiligten Personen. Im NMB-
Programm wird erwartet, dass diese Potenziale genutzt werden und so ent-
scheidende Impulse für eine (Teil-)Virtualisierung der Hochschullehre von den 
Projekten ausgehen.  
 Im Zentrum des vorliegenden Beitrags stehen die Ergebnisse einer Studie zu 
den Lernszenarien, die von den 100 Projektverbünden (mit insgesamt 541 Einzel-
projekten) im Rahmen des NMB-Förderprogramms entwickelt werden. Die Unter-
suchung ist Teil der Begleitforschung des Projektes kevih1 zum NMB-Förder-
programm. Das Ziel dieser Begleitforschung ist es, den State-of-the-Art der 
virtuellen Hochschule in Deutschland zu erfassen, zu beschreiben und Entwick-
lungen aufzuzeigen. Die hier dargestellte Studie adressiert mittels zweier Online-
Fragebögen die Entwicklungen in den Projekten nach ca. zwei Jahren Projekt-
laufzeit (Rinn et al., 2004).  
 Die Untersuchung basiert auf einer Online-Befragung der Verbund-
koordinatorInnen aus den 100 Projektverbünden und der ProjektleiterInnen der 
541 Einzelprojekte. Die Fragebögen wurden vom 17.12.02 bis 12.2.03 online be-
reitgestellt. Alle Befragten wurden per E-Mail angeschrieben und erhielten einen 
passwortgeschützten Zugang zum jeweiligen Online-Fragebogen. Insgesamt 
haben 65 KoordinatorInnen und 223 ProjektleiterInnen den Fragebogen ausgefüllt, 
was einer Rücklaufquote von 65% (KoordinatorInnen) und 41% (Projekt-
leiterInnen) entspricht. Als Frageformate wurden unipolare 5er-Ratingskalen und 
Mehrfachauswahlfragen eingesetzt. 
 
 
                                                 
1  Für weitere Angaben zum Projekt „kevih – Konzepte und Elemente virtueller Hoch-
schule“ siehe http://www.iwm-kmrc.de/kevih. 
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2 Ergebnisse der Online-Befragung2 
 
2.1 Medienbezogene Ziele und Mehrwertaspekte  
 
Die NMB-Programmausschreibung hebt u.a. auf didaktische Ziele wie Qualitäts-
verbesserung und Flexibilisierung der Lehre sowie auf ökonomische Ziele wie 
Entwicklung von marktfähigen Produkten ab (BMBF, 2000). Mit der Frage nach 
dem „Stellenwert verschiedener Ziele für die Teilprojekte“ sollte ermittelt werden, 
welche übergreifenden Absichten die Projekte selbst mit der Entwicklung ihrer 
(teil-)virtuellen Lernszenarien verfolgen.  
 Die „Qualitätsverbesserung der Lehre“ wird von den ProjektpartnerInnen im 
Durchschnitt als am wichtigsten beurteilt (4,7), gefolgt von der „Erhöhung der 
Lernmotivation“ (4,5). Die „Qualität der Studierenden-Betreuung“ zu verbessern 
(4,1) sehen die Befragten ebenfalls als ziemlich wichtig an. Organisatorisch-
monetäre Ziele, wie die „Erschließung neuer Studierendengruppen“ (3,5), „Be-
schleunigung des Studiums“ (2,9) etc. werden als weniger wichtig eingestuft (s. 
Abb. 1). 
 
 
Abb. 1:  Ziele der Projektpartner (1=nicht wichtig, ..., 5=sehr wichtig) 
                                                 
2  Eine ausführliche Darstellung der Ergebnisse finden Sie in: Rinn et al., 2004 (online: 
http://www.iwm-kmrc.de/kevih/projekt/produkte.php3). 
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Den Ergebnissen zufolge sind für Hochschulangehörige didaktisch motivierte 
Intentionen wie Qualitätsaspekte der Lehre sowie eine Erhöhung der zeitlichen 
und räumlichen Flexibilität für die Studierenden wichtiger als ökonomische 
Überlegungen. Das Ziel „Qualitätsverbesserung“ ist durchaus konform mit 
wesentlichen Schwerpunkten der NMB-Programmausschreibung. Hochrangige 
Qualität ist ferner eine entscheidende Komponente für den langfristigen Erfolg 
und die Verbreitung von mediengestützten Lernszenarien und somit für die Errei-
chung des ambitionierten Ausschreibungsziels der „weltweiten Spitzenposition bei 
der Nutzung von Lernsoftware“ und den „Ausbau der Wettbewerbsfähigkeit“ für 
deutsche Hochschulen (BMBF, 2000). 
 Digitale Medien verfügen im Vergleich zu traditionellen Medien über 
erweiterte Darstellungs-, Kommunikations- und Aktualisierungsmöglichkeiten. 
Wofür dieses Potenzial in den einzelnen Projekten genutzt wird, soll die Frage 
klären, in welchem Ausmaß verschiedene Mehrwertaspekte in den erstellten Pro-
dukten umgesetzt werden. Anzugeben war der Realisierungsgrad von Dimen-
sionen wie größere Anschaulichkeit, erhöhte Attraktivität, Unterstützung selbst-
organisierten Lernens etc. (s. Abb. 2). 
 
 
Abb. 2:  Umsetzung von Mehrwertaspekten digitaler Medien  
(1=nicht umgesetzt, ..., 5= umfassend umgesetzt) 
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Die Auswertung ergibt, dass die Distribution von Inhalten an erster Stelle steht: 
Die „erhöhte Verfügbarkeit von Inhalten“ (4,6) wird am umfassendsten umgesetzt, 
wobei insbesondere die „digitale Aufbereitung von Standardwissen“ (4,1) und die 
„erleichterte Aktualisierung der Inhalte“ (4,1) realisiert werden. Ebenfalls noch 
umfassend umgesetzt werden die didaktisch orientierten Merkmale „größere 
Anschaulichkeit der Inhalte“ (4,4), „Unterstützung selbstorganisierten Lernens“ 
(4,4) sowie „erhöhte Attraktivität“ (4,4). In vergleichsweise geringerem Umfang 
verwirklicht werden die „Entlastung der Präsenzphase von Wissensvermittlung“ 
(3,8) sowie die „Adaptierbarkeit an die individuellen Lernstile und -prozesse der 
Studierenden“ (3,7). Unter den didaktisch orientierten Mehrwertaspekten weisen 
die „Erleichterung der Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden“ (3,6) 
sowie „zwischen den Lernenden selbst“ (3,6) den geringsten Umsetzungsgrad auf. 
Die hohe Wertung der Mehrwertaspekte „erhöhte Verfügbarkeit“, „größere 
Anschaulichkeit“, „Unterstützung selbstorganisierten Lernens“ und „erhöhte 
Attraktivität“ weist darauf hin, dass die Projekte digitale Medien vorrangig für die 
Vermittlung von Informationen durch multimedial aufbereitete Online-Materialien 
nutzen. Diese umfassende Entwicklung von Online-Studienmaterial dient der ein-
geforderten Erhöhung der Selbststudienanteile (BMBF, 2000), u.a. zur Entlastung 
der Präsenzphasen von Wissensvermittlung. Um Lernen zu fördern, sollten didak-
tische Maßnahmen auf eine Erhöhung der lernzielbezogenen Aktivierung der Stu-
dierenden sowie auf eine Individualisierung und Adaptierbarkeit an unterschied-
liche Lernstile und Lernprozesse ausgerichtet sein (Hesse & Mandl, 2000). Eher 
unzureichend ausgeschöpft erscheint im Kontext der Unterstützung selbst-
organisierten Lernens die Adaption an individuelle Lernstile, in der gerade einer 
der Vorteile digitaler Medien im Vergleich zu statischen Printmedien liegt.  
 Die virtuelle Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden, aber auch 
der Studierenden untereinander wird vergleichsweise weniger genutzt. Dieses 
Ergebnis ist nicht verwunderlich, da an deutschen Hochschulen traditionelle 
Präsenzveranstaltungen sowie der direkte Kontakt dominieren. Eine Sozial-
erhebung des Deutschen Studentenwerks zeigt u.a. auf, dass nur wenige Studie-
rende an rein virtuellen Studiengängen interessiert sind und insbesondere Studien-
anfänger den direkten Kontakt zu KommilitonInnen und ProfessorInnen wünschen 
(Schulmeister, 2002). 
 
 
2.2 Methodische Aspekte des Einsatzes digitaler Medien 
 
Für die Beurteilung der Einsatzformen digitaler Medien ist entscheidend, ob im 
Vergleich zu traditionellen Medien Lernprozesse besser gefördert werden. Dieser 
Anspruch gilt für multimediale Anwendungen insbesondere im Hinblick auf die 
Sozialform „Einzellernen“ und für telemediale Anwendungen im Bezug auf das 
Lernen in Kleingruppen. 
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Abb. 3:  Multimediale Anwendungen 
(1=nicht wichtig, ..., 5=sehr wichtig) 
Im Bereich Multimedia beurteilen die Projekte Dokumente (4,2) als die wichtigste 
Anwendungsform, die zwar vergleichsweise einfach zu realisieren ist, jedoch 
gegenüber traditionellen Printmedien lediglich Distributionsvorteile aufweist. 
Aber auch anspruchsvollere multimediale Anwendungen nehmen im Kontext der 
Projektentwicklungen eine zentrale Rolle ein: Übungsprogramme (4,1), Anima-
tionen (3,8), Simulationen (3,8) und – in geringerem Maße – hypermediale Infor-
mationssysteme (3,5) sowie Tutorials (3,5) (s. Abb. 3). Dabei werden verschie-
dene fachdidaktische Anforderungen deutlich: Während „einfache“ Dokumente in 
allen Fachbereichsgruppen wichtig sind, sind Übungsprogramme, Animationen 
und Simulationen für medizinische sowie natur- und ingenieurwissenschaftliche 
Fächergruppen von höherer Relevanz als für geistes-, sozial- und wirtschafts-
wissenschaftliche Fächer (Rinn et al., 2004). 
Im Bereich Telemedia spielen textbasierte asynchrone Anwendungen wie E-
Mail (3,7), Diskussionsforen (3,4) und Mailinglisten (3,1) die größte Rolle. Text-
Chat (2,8), Groupware (2,5), Application Sharing (2,3) und Whiteboard (2,3) sind 
dem gegenüber weniger wichtig. Technisch aufwändige Anwendungen, z.B. 
Video-Übertragung (2,1) und Video-Konferenz (1,7), wird geringere Relevanz zu-
geschrieben (s. Abb. 4). Die fachgruppenspezifischen Unterschiede ergeben 
gegenüber den multimedialen Anwendungen ein komplementäres Bild: Aus-
gehend von der hohen Diskursorientierung in geistes-, gesellschafts- und wirt-
schaftswissenschaftlichen Fächergruppen werden textbasierte Kommuni-
kationsformen als wichtiger eingeschätzt als in technisch-naturwissenschaftlichen 
Kontexten (Rinn et al., 2004). Ein Vergleich der Gesamtmittelwerte der beiden 
Anwendungsformen ergibt, dass multimediale Anwendungen (3,4)3 einen deutlich 
höheren Stellenwert für die Lernszenarien haben als telemediale (2,5). 
                                                 
3  Angegeben sind die Gesamtdurchschnitte aus den Mittelwerten der Multimedia- bzw. 
Telemedia-Anwendungsformen. 
© Waxmann Verlag GmbH
 
434 
 
Abb. 4:  Telemediale Anwendungen 
(1=nicht wichtig, ..., 5=sehr wichtig) 
Hinsichtlich der von den Projekten realisierten Sozialformen (o. Abb.), lässt sich 
feststellen, dass Einzelarbeit (4,6) mit Abstand die höchste Bedeutung für die 
entwickelten Lehr-/Lernszenarien zugewiesen wird. Es folgen weitgehend gleich-
gewichtig Gruppen- (3,6) und Partnerarbeit (3,5). Großgruppen wird die geringste 
Relevanz beigemessen (2,8). Die Projekte geben ferner an, dass sich der Anteil der 
Sozialformen Einzel-, Partner- und Gruppenarbeit im Vergleich zu traditionellen 
Veranstaltungsformen erhöht hat (Rinn et al., 2004). 
Der Einsatz verschiedener digitaler Anwendungen und die damit verbundenen 
Sozialformen weisen zunächst auf die Beibehaltung traditioneller Strukturen in 
der Hochschullehre hin, lassen aber auch methodische Veränderungen erkennen:  
 Einzelarbeit hat an Bedeutung zugenommen, was eng mit dem Einsatz von 
multimedialen Anwendungsformen zusammenhängt. Das Selbststudium gewinnt 
durch die erweiterten Visualisierungs-, Interaktions- und Feedbackmöglichkeiten 
von Anwendungsformen (z.B. Simulationen) gegenüber dem Einzellernen mit 
Printmedien deutlich an Qualität. Allerdings ist kritisch zu hinterfragen, ob digi-
tale Medien zu einer zunehmenden „sozial isolierten“ Einzelarbeit der Studieren-
den führen. Die Zunahme der Partner- und Gruppenarbeit im Vergleich zu tradi-
tionellen Veranstaltungsformen steht offensichtlich im Zusammenhang mit der 
Nutzung telemedialer Anwendungen, die neue Formen der Interaktivität zwischen 
Lehrenden und Lernenden aber auch zwischen Lernenden untereinander unter-
stützen. 
 Insgesamt überwiegt multimedial unterstütztes Einzellernen deutlich gegen-
über Online-Gruppenarbeit. Multimedial gestützte Selbstlernphasen können unter 
weitgehender Beibehaltung traditioneller Studienformen in die Lehre integriert 
werden. Telemedialen Lehrangeboten, die diskursorientierte Präsenzveranstaltun-
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gen ergänzen oder ersetzen, muss zukünftig explizit eine eigenständige Funktion 
im Lehr-/Lernprozess zugewiesen werden – im Falle teilvirtueller Lehre eng ver-
zahnt mit Präsenzveranstaltungen.  
 
 
2.3 Virtualisierungsgrad 
 
Im Rahmen des NMB-Förderprogramms hatten die Projekte die Möglichkeit, 
Studienangebote mit unterschiedlichem Virtualisierungsgrad zu entwickeln. Dabei 
handelt es sich laut Angabe der Befragten insbesondere um flexible kleinere Ein-
heiten wie Ergänzungen zu Präsenzveranstaltungen (84,6%)4 und frei kombinier-
bare Studienmodule (66,2%) aber auch (teil)virtualisierte Einzelveranstaltungen 
(61,5%). Deutlich weniger realisiert werden umfassende Angebote wie Teile eines 
virtuellen Studiengangs (18,5%) oder komplette virtuelle Studiengänge (9,2%) 
(Rinn et al., 2004). 
 
 
Abb. 5:  Virtualisierte Veranstaltungsformen und Lehr-/Lernmethoden 
(1=nicht wichtig, ..., 5=sehr wichtig) 
Als wichtige Elemente der angebotenen (teil-)virtualisierten Lernszenarien werden 
Skripte (3,6), Übungen (3,6), Vortrag/Vorlesungen (3,1) und in etwas geringerem 
Ausmaß Dialog (2,9) und Seminar (2,7) angesehen, die darstellenden und er-
arbeitenden Lehr-/Lernformen zuzuordnen sind (s. Abb. 5). Dem gegenüber 
kommt anspruchsvolleren, vorwiegend explorativen Lernmethoden wie Fall-
studien (2,7), Praktika (2,5), Projektarbeit (2,5) und Planspiel (2,4) eine geringere 
                                                 
4  Erhoben wurde dieser Themenbereich mit dem Fragentyp „Mehrfachauswahl“. 
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Relevanz zu. Eine vergleichsweise hohe Wertung erfährt das problembasierte Ler-
nen (3,3). 
 Bei den Angaben überwiegen die darstellenden und erarbeitenden Verfahren 
gegenüber den explorativen. Jedoch sollte daraus nicht unbedingt geschlossen 
werden, dass die Virtualisierung ausschließlich im Zusammenhang mit dem 
Weiterbestehen herkömmlicher Lehrstrukturen besteht. Vielmehr zeigt sich bezo-
gen auf die realisierten Mehrwertaspekte (s. Abschn. 2.1), dass dem selbst-
organisierten Lernen und der Entlastung der Präsenzphase von reiner Wissens-
vermittlung ein beträchtlicher Stellenwert zukommt. In diesem Kontext werden 
digitale Medien zur Darstellung und Erabeitung von Inhalten eingesetzt. Die Prä-
senzzeit kann dann verstärkt für diskursorientierte Einheiten unter stärkerer Akti-
vierung und Berücksichtigung der Bedürfnisse der Studierenden genutzt werden. 
 (Teil-)virtuelle Veranstaltungen führen so nach Angabe der Lehrenden zu 
einer Erhöhung der Flexibilität für die Studierenden hinsichtlich des Selbstorgani-
sationsgrades, inhaltlicher Wahlmöglichkeiten, der Einbringungsmöglichkeiten 
und der Berücksichtigung ihrer Bedürfnisse (vgl. Rinn et al., 2004).  
 
 
3 Zusammenfassung und Fazit  
 
Unsere Analyse ergab, dass überwiegend hybride Szenarien (Blended Learning) in 
Form von Anreicherungs- und teilvirtuellen Szenarien entwickelt werden, was in 
Einklang zu den Ergebnissen der internationalen CHEPS-Studie steht (Collis & 
van der Wende, 2002). Die digitalen Medien werden vorrangig zur Flexibilisie-
rung der Lehre eingesetzt, wobei auch eine Verbesserung der Lehrqualität ange-
strebt wird. Das Potenzial der digitalen Medien – erhöhte Verfügbarkeit, größere 
Anschaulichkeit und Unterstützung selbstorganisierten Lernens, aber auch neue 
Formen der netzgestützen Kommunikation und Kooperation – wird von den 
Projekten als wichtig erachtet und großteils umgesetzt. Dabei überwiegen multi-
mediale gegenüber telemedialen Anwendungen. Digitale Medien werden häufig 
darstellungsorientiert zur Vermittlung von Inhalten eingesetzt. In geringerem Um-
fang werden auch offenere, explorative Lehr-/Lernformen, z.T. in Kombination 
mit Partner- und Gruppenarbeit realisiert, wobei sich die Flexibilität des Lernens 
für die Studierenden erhöht. Insgesamt ist in den Projekten eine Koexistenz tradi-
tioneller und innovativer Lehrstrukturen zu beobachten; neue Inhalte und 
Methoden ergänzen Althergebrachtes.  
 Die digitalen Medien haben die Hochschulstrukturen zwar nicht im Sinne 
einer Transformation „revolutioniert“ (Mioduser, Nachmias, Tubin & Forkosh-
Baruch, 2002), aber es werden grundlegende Änderungen angestoßen, mit denen 
das Postulat einer „Lehrverbesserung“ eingelöst werden kann. So bieten die reali-
sierten Lernszenarien Möglichkeiten, die Bedürfnisse der Studierenden stärker in 
den Mittelpunkt zu rücken.  
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 Mag es auch Gegenbeispiele geben, so wurde in den Projekten generell nicht 
einfach nur „alter Wein in neuen Schläuchen“ ausgeschenkt. Eine „Revolu-
tionierung“ der Lehre konnte jedoch auch nicht festgestellt werden. Vielmehr 
vollzieht sich der Wandel langsam (Collis & van der Wende, 2002) – im Sinne 
einer „Evolution“ – und ist noch stark auf geförderte Projekte beschränkt. Es 
bleibt abzuwarten, wie sich die in den Projekten durch digitale Medien induzierten 
strukturellen Veränderungen, Erfahrungen und Ergebnisse auf die Hochschulen 
insgesamt auswirken. Wünschenswert wäre eine Entwicklung hin zu einer partner-
schaftlichen und flexiblen Lehr-/Lernkultur mit digitalen Medien als integriertem 
Bestandteil. 
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